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ZX SPECTRUM 


ÁLVARO GONÇALVES PINTO 
e 
CARLA GONÇALVES PINTO MARTINS 
e 
MANUEL ANTÓNIO RIBEIRO 


são os autores dos programas premiados em Março. O Álvaro Pinto e a Carla Martins, 
tio e sobrinha - mais um exemplo de boa colaboração familiar, escreveram para os 
«JOGOS SORTIDOS», ASTER. O Manuel Ribeiro foi seleccionado pelo seu jogo, PERS- 
PICAZ. 
Recorde-se que aos leitores dos programas seleccionados oferecemos dois prémios: 
uma assinatura semestral dos JOGOS SORTIDOS e um volume encadernado da revista 
de Banda Desenhada JORNAL DA B.D. 


ENVIE-NOS OS SEUS PROGRAMAS ORIGINAIS 
E GANHE PRÊMIOS 


Colabore connosco, enviando-nos o seu programa original, do seguinte modo: 
, 
1. Nome, morada, idade e n.º de telefone. 
2. O programa de preferência em cassette, indicando o tipo e a capacidade do computador. 
3. Uma descrição geral do jogo com as instruções necessárias. 
4. Uma explicação detalhada da função das várias partes do programa. 


Para: JOGOS SORTIDOS - Rua Duque de Palmela, 37, 2.º-Dto. — 1200 LISBOA 





Este jogo foi escrito por Álvaro Gonçalves Pinto 
e Carla Maria Gonçalves Pinto Martins, tio e 
sobrinha, ambos jovens e moradores na Venda 
Nova, Amadora. 


Como nos enviaram uma descrição pormenori- 


zada das duas partes que constituem o progra- 
ma, bem como as funções e as rotinas, trans- 
crevemo-las na integra: 


1.2 parte 


Invasores extraterrestres vão invadir a Terra. Para 
evitar isso as oito naves terrestres espalhadas pelo 
sistema solar reunir-se-ão na Terra para assim a 
poder melhor defender. 

Na travessia as naves terão de atravessar cinturas 
de asteróides. Cada nave dispõe de um certo com- 
bustível para a travessia. Durante a viagem vai-se 
perdendo combustível e se bater em algum aste- 
róide também. Se ficar sem combustível antes de 
chegar à base a nave perde-se no espaço. 

Ao chegar à base poisa-se numa plataforma rolante 
que rola para a direita. Depois é só colocar a nave 
num dos hangares vazios. O combustível poupado 
nas travessias é transformado em pontos na 2.2 
parte. 


2.º parte 


Dispõe-se das naves que conseguiram poisar na 


base, e que defenderão a terra dos invasores. 
Há dois tipos de invasores. Uns que andam à 
volta da terra a uma distância fixa. Os outros são 
suicidas e cada vez que um deles atingir a terra 
(topo do écran) a frota terrestre perde uma das 
suas naves. 

O seu objectivo é, pois, abater os invasores com 
o seu lazer de alta potência. Atenção que eles 
também ripostam com os seus, embora estes de 
menor potência, mas suficientes para que atinjam 
a sua nave se estiverem na órbita terrestre ou 
mais próximo. 


LINHAS FUNÇÕES 
1.2 parte 


Linhas 3 a 39 — Gráficos e variáveis. 
Linhas 40 a 100 — Cenário. 
Linhas 100 a 250 — Jogo Principal: 
Linhas 105 a 130 - Movimento dos asteróides. 
Linhas 135 a 145 — Impressão da plataforma rolante 
e seu movimento. 
Linhas 150 a 170 — Definição das teclas dos mo- 
vimentos. 
Linha 180 — Se a nave estiver à altura dos hangares 
então rotina 300. 
Linha 200 — Se a nave estiver na zona da cintura 
“ de asteróides então rotina 500. 
: “Linhas 210 a 215 — Incremento negativo do com- 
- bustivel, 


Linha 220 — O combustivel acabou então rotina 600. 
Linha 230 — Se o número das naves for reduzido 
então rotiria 270. 

Linha 235 — Se não houver mais naves no espaço 
nem na base então o jogo acaba. 

Linha 240 — Se houver naves sobreviventes (na 
base) então passa-se à 2.º parte do jogo. 


2.2 parte 


Linha 1000 — Dá a conhecer o teclado para a 2. 
parte, o número de traves sobreviventes e o com- 
bustível poupado pelas naves na travessia e que 
será convertido em pontos. 

Linhas 1005 a 1110 —- Novas variáveis e cenário. 
Linhas 1200 a 1590 — Jogo principal: 

Linhas 1210 a 1217 — Definição das teclas dos 
novos movimentos. 

Linha 1220 — Impressão do número de lazers. 
Linha 1250 — Verifica se os invasores orbitais atin- 
gem o lado direito do écran. 

Linha 1270 — Verifica se os invasores se cruzam 
na sua trajectória. 

Linhas 1300 + 1350 — Define movimentos dos 
invasores. 

Linha 1310 — Verifica se os invasores suicidas 
atingem a terra (parte superior do écran) e você 
perde uma nave. 

Linha 1320 — Se perder todas as naves então 
rotina 9000. 

Linha 1330 — Verifica se abateu todos os invasores 
suicidas então rotina 9000. 

Linha 1380 — Verifica se os invasores suicidas 
chocam com a nave terrestre. 

Linha 1450 — Define aleatoriamente quando se dão 
os disparos dos invasores. : 
Linha 1500 — Verifica se os invasores orbitais dis- 
param então rotina 4500. 

Linha 1510 — Verifica se os invasores suicidas 
disparam então rotina 4000. 

Linha 1520 — Define a sua tecla de disparo e se 
disparar então rotina 5000. 

Linha 1540 — Verifica se atingiu os 2000 pontos 
obtendo um bónus de 1 nave e de 10 lazers. 
Linha 1550 — Verifica se abateu 12 invasores sui- 
cidas com a mesma nave obtendo um bónus de 
100 pontos e de 12 lazers. 

Linha 1560 — Verifica se atingiu os 1500 pontos 
obtendo um bónus de 50 pontos e de 10 lazers. 


ROTINAS 


ROT. 270 — Impressão no visor das naves que 
possui no espaço. 

ROT. 300 — Verifica se as naves entram nos han- 
gares ou se batem nas paredes da base ou se 
ainda o hangar está ocupado. 

ROT. 500 — Verifica se a nave bateu em algum 
asteróide perdendo assim uma quantidade de com- 
bustível (da cintura mais baixa para a mais alta, 
15, 25, 35, 20, 25) 





ROT. 600 — A nave fica sem combustível e por 
isso perde-se no espaço sideral. 

ROT. 900 — Acabou o jogo, a terra é invadida e 
perguntam-lhe se quer novo jogo. 

ROT. 700 — instruções. 

ROT. 2000 — idêntica à rotina 270. 

ROT. 4000 — Desenha o lazer disparado pelo invasor 
em órbita e verifica se atingiu a nave terrestre 
reduzindo uma nave na sua forma. - 
ROT. 4500 — Desenha o lazer disparado pelo invasor 
suicida que só o atingem se estiverem perto de 
si, visto O lazer ser de menor potência que o seu. 
Se for atingido é reduzido à frota uma nova. 
ROT. 5000 — Desenha o lazer disparado por si. 
Verifica se atingiu o invasor suicida dando-lhe um 
bónus de 50 pontos e de 1 lazer e reduzindo o 
número de invasores suicidas, se atingiu o invasor 
orbital um bónus de 75 pontos e de 1 lazer. 
ROT. 9000 — Apresenta a pontuação obtida, o 
recorde e o número de invasores suicidas abatidos. 
No caso de ter abatido todos os invasores suicidas 
então recomeça o ataque com nova onda de inva- 
sores tendo a frota sido aumentada de 3 naves. 
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PERSPICAZ 


O inventor deste jogo perspicaz chama-se Manuel António Ribeiro, é de Esmojães, Anta, Espinho e 
escreveu este programa especialmente para os JOGOS SORTIDOS. 

Pode disputá-lo com mais dois amigos, cujos nomes não ultrapassem as oito letras! 

O computador escreve uma frase na parte superior do écran e os jogadores têm que escrever as 
palavras que a constituem. Não esqueçam, portanto, o papel e o lápis! 

A pontuação é de um ponto, uma letra de cada palavra. 

Atenção ao limite de tempo que lhe é atribuído para responder! 


Descrição das várias partes do programa: 


H 
De 


Linhas 1 a 7 — Produzem efeitos especiais na BORDER. 
Linhas 5 a 40 — Limpam o écran e fazem um BEEP 
ao teclar. 

Linhas 40 a 180 — Escrevem as instruções do programa. 
Linhas 180 a 189 — Produzem o som ao escrever as 
instruções. 

Linhas 190 a 480 — Escrevem o nome dos jogadores 
com um máximo de oito letras. 

Linhas 500 a 750 — Desenham no écran um «P» em 
modo gráfico. 

Linha 800 — Variáveis de pontuação. 

Linhas 1000 a 1350 — Escrevem a frase. 

Linhas 1400 a 2000 — Escrevem o STOP relativo ao 
tempo final. 

Linhas 2100 a 3210 - Somam os pontos dos jogadores. 
Linha 3240 — Fazem com que o programa regresse à 
linha 1000, para fazer nova fase. 

Linhas 3245 a 3260 — Entrada automática do programa 
(RUN). . 
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Caneta de tinta líquida 
com esfera metálica de 
longa duração, que escreve: 
em qualquer ângulo: 

Faz cópias a «quimico» 
claras e nítidas. 


2 versões: 

a tradicional de corpo azul 
e a ULTRA-FINA (0,2 mm) 
de corpo preto em 4 cores 
de escrita. 


Atradição de qualidade do fabricante: 


MITSUBISHI PENCIL CO,, LTD. 
à venda nas boas casas da especialidade 





Lapiseiras de precisão 
em:5 modelos à sua escolh: 
Evoluida tecnologia 

de fabrico nas medidas 
0,3-0,5-0,7-0,9 mm. 

de espessura de traço. 


Com apagador e arame 
de limpeza incorporados, 
clip metálico e apoio 
anti-derrapante: 


A tradição de qualidade do fabricante: 


MITSUBISHI PENCIL CO., LTD. 
L à venda nas boas casas da especialidade 
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pn 


Marcadores de traço intenso 
extra-fino, de alta-precisão. 
Duas espessuras de traço à 
escolha: 0,2 e 0,3 mm. 
Escrita nitida 

e confortável. 


A ponta de «design» exclusivo 
produz um fluxo constante de 
tinta e um traço de espessura 
uniforme. 


A tradição de qualidade do fabricante: 


MITSUBISH! PENCIL CO., LTD. 
à venda nas boas casas da especialidade 











Distribuidor em Portugal e Ilhas: 


ARTUR WESTHEIMER, LDA. 


Largo Cristóvão da Gama, 10-B. Damaia 
2700 AMADORA 


Distribuidor em:Portugal'e'llhas: 


ARTUR WESTHEIMER; LDA: 


Largo Cristóvão da Garia: 10-B. Damaia 
2700 AMADORA 





Disffibuidor:em: Portugal'e ilhas: 


ARTUR WESTHEIMER, LDA. 


Largo Cristóvão -da Gama, 10-B. Damaia 
2700 AMADORA 





De MEGA, a centopeia 
para o seu 16/48 K 
SPECTRUM 


Escrito por Peter Lloyd para o 
seu 16/48 K SPECTRUM 


A capacidade gráfica que o 
Spectrum possui é aproveitada 
ao máximo neste jogo de rápido 
desenvolvimento. 

A centopeia MEGA não é uma 
centopeia vulgar. Com o seu cor- 
po azul luminoso 2 a cabeça 
branca fluorescente insvimenta- 
se deslizando constantemente 
em diagonal, para a esquerda e 
para a direita, à medida que 
você carrega nas teclas 0 e 1. 
O jogador deve guiá-la, evitando 
os obstáculos que existem no 
seu quintal, ou seja, as estacas 
ponteagudas dos feijoeiros e as 
caveiras e esqueletos de ani- 
mais. Mas, para marcar pontos, 
você tem que comer uns petis- 
cos que estão espalhados, em 
abundância, por todo o quintal 
e que são uns atraentes frutos- 
Mega, as abóboras-Sorriso e 
muitas garrafas e bananas! 
Tem 4 vidas para jogar e obter 
a pontuação máxima. O progra- 
ma tem música, que acompanha 
todo o percurso que a centopeia 
Mega tem que percorrer. 

Os dois programas, cujas lista- 
gens a seguir publicamos, de- 
vem ser introduzidos separada- 


REM 
REI 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 


mente. Grave primeiro o progra- 
ma 1, que gera os gráficos e 
faça RUN, Em seguida, escreva 
NEW e introduza o programa 2. 
Os gráficos definidos devem es- 
tar em memória. Para gravar o 
programa inteiro faça GOTO 
2000. 
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Notas para o programa 2 


Linha 20 — inícializa BRIGHT, IN- 
VERSE, FLASH e OVER 

Linhas 500-520 — Parte exterior 
do écran com luz intermitente, até 
ser premida qualquer tecla. 
Linha 1000 — Inicializa a pontuação 
máxima. 
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Linha 1040 — Início da rotina prin- 
cipal. 

Linha 1120 POKE para parar com 
o «SCROLL» [SHIFT] A suspende 
o programa. 

Linha 1140 [SHIFT] Z interrompe 
o jogo. 

Linha 1240 — Imprime a pontuação 
e o número de vidas. 

Linha 1300 — Repete a rotina prin- 
cipal. 

Linha 1320 — Subrotina de destrui- 
ção, reduz o número de vidas. 
Linha 1360 — Salta para o princípio 
da rotina principal. 

Linha 1420 — Fim de jogo. 
Linha 1440 — Imprime pontuação. 
Linha 1460-1480 — Muda a pon- 
tuação máxima se for ultrapassada 
e imprime-a. 

Linha 1500 — Tempo de espera 
para ler o écran. 

Linha 1520-1560 — Inicializa as va- 
riáveis. 

Linha 2000 — Grava a rotina em 
duas partes. 

Linha 2020 — Rotina para ler au- 
tomaticamente os caracteres es- 
peciais. 

Linha 2060 — RUN. 
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Escrito por P. J. Wilcox para o 16K Spectrum 


Imagine três ratos, completamente cegos, que vivem na 
cave da sua casa. O cheiro do queijo na dispensa atrai-os 
mentalmente mas, para lhe chegarem, terão que evitar os 
objectos domésticos que existem em todas as casas e 
que não podem enxergar. 
Aposte naquele que lhe parece que vencerá esta imprevi- 
sível corrida para o queijo. 


RANDUMIZE 
PRINT AT 149,85" JUST A MINUT 


DEF. FN at )=INT CR+RNDKS) 

3 GO SUB s600 

5 LET mni=iB: LET maz=ig 
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78 PRUSE Q 
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95 RETURN 
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125 FOR f=B TO 31 

116-PRINT INK 7: PAPER 2, BRIG 


HT LAT Lo€s“prsAT 2LoFotrts PAP 
ER GIRT Goes 
115 BEEP .B1,C20-€)/3: NEXT f 
126 FOR fez TU 26 
125 PRINT INK 7; PAPER 2: BRIG 
HT LAT FB) "rsAT ES "rs AT Fo, 
Blstris INK 63 PAPER G;AT 30)" 
(1 o—- 


138 BEEP .Bi,f/3 

135 NEXT f 
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x(9)wz: LET uCi)m2: LET vc2)m2: 
LET u(3)=2 

415 FOR f=i TO 3 

420 PRINT INK f+3; BRIGHT 1)AT 
xC FI uCr am 

425 NEXT € 

426 GO TO 432 

430 IF cxCid=6 AND sC1+2=36) O 
R Cxcidmit AND vcil+z=28) UR Gxe 
1)=16 AND scid+2=30) THEM GO TO 
sog 

432 LET i=INT CRNDKS+1 5 

435 FOR f=1 TO INT CRNDE4+1 7 
445 IF RND>.85 THEN GU SUB 189 


[5] 

450 IF ATTR (x(1),461)+2)=8 THE 
N LET gCid=ycid+i: PRINT INK à 
+35 BRIGHT L5AT x6213,8610-1;36;H 
Tx aci d=-15 BEAT xC 13,961 )-15 
c% INK Q; BRIGHT G;AT xciD,uC13 
=15" “5 INK i+3; BRIGHT L5AT xt1 
Doi) 6 
431 IF CxCid=t AND sCi+2=38) U 
RexC1)=11 AND gti +2=985 OR Cxé 
ij=l6 AND vc i)+2=30) THEM GO TO 
309 
452 IF ATTR Cx01),9C 1 +2)<5B TH 
EN GU SUB 1686 
435 NEMT f 
465 GO TO 438 
500 REM win 
s05 FOR f=i TO 3 
S10 BEEP ,1,7: BEEP ,2,12: BEEP 

«l,12º BEEP .1,11: BEEP .1,9: E 
EEP .1,11: BEEP ,2,12: BEEP 1,7 
+ BEEP 2,7 

515 NEXT f 

sem BEEP .1,5' BEEP .35,4: BEEP 

«95,2' BEEP .4,8 

525 IF mi=1 THEM LET mi=mni+s 
tlk3: LET us="Plaser 1º: GO TOS 
[4] 

330 IF mê=mi THEN LET mnZemn2+s 
t2x3: LET ubi="Plaver 2": GO TO 5 
40 

335 LET ws="Neither of sou" 

540 PAPER 7! BORDER 7: CLS + PR 
INT AT 10,3;"Mouse No, "sis" Gr 

INK i+3s abro INK Bi") got the 

cheese, "!!" "owB;" won 
that one." 

545 IF mni=G OR mnZ=B THEN PAU 
SE 200! CLS | FOR f=20 TO -28 ST 
EP -2: BEEP .G2,f: BEEP .02,€+3: 

NEXT F: GO TO 604 

550 PAUSE 260: 40 TO 780 

608 REM broke 

695 PRINT AT 18,8; "GAME OVER"? 
"Plaser 1 has ";mnls" points"! 
Plaver 2 has ";mnZs" points” 

630 PRINT AT 17,0;"Press à key 
for another game," 








635 PAUSE Q 

649 GU TO E 

766 REM bet q 

762 PAPER 7: CLS + PRINT AT 5,8 
5 INK 4;"ab";AT 7,8; INK Ss"ab"; 


AT 2,8; INK 6; 

AT 5,18; cel"SAT Po1Bs"c e! 
AT 9,105"... 

715 PRINT AT 14,3;"Plaser 1 has 

“;mnl;” points. "SAT 16,3;"Plave 
r2has ";m2;" points." 

720 INPUT "Plaser 1 Enter mouse 
No. "mi 

v22 GO SUB s06 

725 IF mi<i OUR mi>3 THEM BEEP 
1,8: GO TU 728 

740 INPUT "Plaser 2 Enter mouse 

No. "ma 

v42 GO SUB BUG 

745 IF meti OR m2>3 OR mZ=ml TH 
EN BEEP 1,9: GO TO 748 

758 INPUT "Plaser 1 Enter stake 

";sti 

r52 GU SUB 606 

755 IF stibmnl UR sti<a OR sti< 
DINT Csti) THEN BEEP 1,8: GU TO 

758 

766 INPUT “"Plaser 2 Enter stske 

"istê 

762 GO SUB 626 

TES IF st2>mn2 OR asta<B UR sta< 
>INT <st2> THEN BEEP 1,8: GO TO 

rea 

77O LET mnlemni-stl: LET misma 
2-st2: PRINT AT 14,16smnl)" Pon 
ts "SAT 16,16;mn2)" Points 

775 GU SUB soa 

786 PAUSE 169 

798 GO TU 182 

Boa BEEP .B2,26 

885 RETURN 

900 LET x=INT C2+16XRND): LET y 
=INT CB+1EKRND) 

905 IF ATTR Cx, vB OR ATTR Cx 
+1,4)<28 OR ATTR <x,4+2)4>0 UR A 
TTR Cx+1,v+2)X53 OR ATTR Cxoutio 
<>D OR ATTR Cx+l,u+1)<>8 THEN 6 
U TO 980 

916 2EEP .61,8: BEEP .01,4: BEE 
P .01,6: BEEP .B1,12 

915 RETURN 

920 LET x=INT <2+16XKRND)! LET y 
=INT <B+19XKRND) 

925 IF ATTR Cx,v)X>8 OR ATTR «x 
+1,4)X>B OR ATTR Cx+2,9)<20 UR A 
TTR Cx v+1)<5B OR ATTR Cxout2)X > 
8 THEN GO TO 920 

998 PEEP .01,8: BEEP .01,4: BEE 
P .01,6: BEEP .01,12 

935 RETURN 
1006 REM move sidewavs 
1695 LET n=RND 





INK g: PRINT 








1010 IF n>.5 THEN LET sui: 
o 1920 

1015 LET s=-1 

1620 IF ATTR (xCides,açi)do=6 AND 
ATTR CxCid+ss9C1)+1 mB THEN LE 
T xcidaxcid+s! PRINT AT xt1)-s,4 
€1); BRIGHT 6; INK 6)" M;AT xi 
DaQid INK 143; BRIGHT Lo"abt: 
IF RND>.5 THEN GO TU 1926 

1036 IF ATTR CxCid ut id+zsDA FAN 

D CATTR ExCid-l,9c1))X>0 OR ATTR 
CxCi-2,uCi do OR ATTR Gui) 

2owuCid+L LA OR ATTR GxCid-Loura 
2+1)<>8) AND CATTR CxCid+tsuci da 

<>8 OR ATTR CuCi d+ ;uçi d+ MB 

THEN GO TO 1650 

1946 RETURN 

1256 REM reverse 

1052 IF ATTR CxCid,vCis-ismg THE 

N LET sCid=yCid-1: PRINT INK 1 

+3; BRIGHT 15AT x62 3,961 );C8;AT 
x€1),961);b6;AT xCid,ycid+l; BRI 

GHT O) INK B5" MSAT xCiduçid; 
INK i+3; BRIGHT 1598: IF RNUD.OI 

THEN GO TO 1659 

1966 RETURN 

B569 CLS 

8505 PRINT AT 0,18;"INSTRUCTIONS 
dia A GAME FOR 2 PLAYERS"! * 
“The three mice uho live in the 
wall cavits have a race for the 
cheese. Beins blind, they must. 
rely on their sense of smell 
Cuhich 13nºt too g00cd either! > 
to locate 1t," 

8519 PRINT “"Pick which mouse vo 

u think will wins and hoy much y 

ou're Prepaired to bet on 
it C<uhole numbers onls). The 

game ends if a Plaser runs out o 
f Points. ! 

8514 PRINT “"You win 2 times vou, 

e stake CPlus the atake) if 
sou Pick theuinner,!" 

8515 PRINT '"Press a keys to cont 
inue" 

B520 PAUSE 6 

8525 RETURN 

9000 FOR i=1 TO 21 

9810 FOR n=8 TO 7 

9620 READ a 

9030 POKE USR CHRS Ci+l43)+n, a, 

9049 NEXT n 

9050 NEXT à 

9068 RETURN 

9878 DATA 32,71,143,159,127,13,2 

4,12 

9880 DATA D,140,204,232,252,253, 
16,24 

9890 DATA 2,4,8,9,15,0,1,0 

9100 DATA Q,126,252,254,255,255, 
129,193 

9110 DATA 0,192,192,126,192,240, 

B,128 

9126 DATA 1,1,3,9,3,7,8B,30 

9138 DATA 254,253,253,253,253,25 

3,253,225 

9140 DATA €2,126,254,125,126,119 
,113,119 

9150 DATA 255,0,255,255,0,255,25 

3,255 

92160 DATA 222,62, 126,126,126,126 
s124,120 

2170 DATA 1,3,2,2,2,2,3,1 

9188 DATA 66,66,255,125,255,66,6 

3,36 

9198 DATA 255,255,66,66,66,66,12 

9,122 

2200 DATA 0,0,7,15,31,63,127,255 

9218 DATA 0,8,255, 254,24, 258,04 

2,226 

7220 DATA 66,66,66,64,64,64,64,6 


Go T 


4 

9230 DATA 0,0,255,255,255,255,25 
5,255 

9240 DATA 255,255, 129, 125, 123,12 
9,255,255 

9256 DATA 1,3, 127,160,65,4,4,36 
9266 DATA 116.136,16,46,35,39,36 
,32 

9276 DATA 254,254, 124, 124, 124,17 


(1 4,56, 











O PILOTO 
















Tudo quanto tem a fazer, neste jogo desenhado para o seu ZX PTILOT 
Spectrum, é aterrar o avião que pilota, na pista do aeroporto. Muito 

fácil! Ou não será tão fácil quanto imagina?! E 

A sua tarefa será a de centrar o avião entre o Este e o Oeste, fazer CONTROLS: 






baixar a altitude e «cortar» a velocidade. Terá que fazer «sair» o “Rº —- AIR BRAKE& 
trem de aterragem e, uff!, pousar docemente e sem sobressaltos .s* SLOUVER 

para os passageiros à sua guarda. “Fº -- FASTER 

Se não conseguir à primeira, não fique desiludido. Os profissionais “o —- UHEELSA E 
são obrigados a repetir, experimentalmente, esta manobra vital, cen- MAVEMENT: a 
tenas de vezes, antes de lhe entregarem os comandos de um avião 

a sério. 1 

Para controlar o rumo de aproximação à pista, use as chaves «5» tuestl 5--+--S ieast: 
e «8». A primeira deslocará a aeronave para Oeste e, a segunda, s 

para Este. Também um número negativo no painel de comando o 

avisará que está a afastar-se do centro da pista, para Oeste, e um . ? tUsomn) 
número positivo, para Este. 

Para baixar a altitude, use a tecla «7». E, para subir, a tecla «6». A. pá 

altitude ideal para pousar é à volta dos 100 metros. Utilize a tecla HIGH SCORE: q 

«“S» para reduzir a velocidade e, então, pouse serenamente. Cuidado! mess nine Ta E q 

Se se esquecer de baixar o trem de aterragem é «conveniente» PRESS ari KEY TR piiRaa 

acelerar os reatores, utilizando a tecla «F» e voltar a subir para nova The screenful of rules you are greeted with as you first begin the game. 
| aproximação à pista. 


O trem só deverá ser accionado abaixo dos 1000 metros podendo QR REM sex RESTORE MOVE JalÍIN as 
usar as teclas «W» ou «D». CoD 3 SUR R RESTORE SATRS +» 


' E, depois do contacto com a pista, não se esqueça de cortar a % sddkddá 
velocidade utilizando os travões de ar, que accionará com a tecla «B». ALLA LALA SAS 
LET bã=bg+hã: LE 


É de fundamental importância considerar que, a menos de 100 K/hora, 
a nave perderá poder de sustentação e só, dificilmente, evitará des- 
penhá-la contra o solo. 

Se se afastar demasiadamente da rota verá que as montanhas se 
aproximam perigosamente; se baixar demasiado verificará que não 
será muito agradável embater na copa das árvores da floresta. 

E, no fundo, é só isto! Como vê, é muito fácil! 

Experimente e faça uma aterragem feliz! 
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“ol PILO 
M SET LONER 










SLCUER: 
FRATER" 
UHEELS DO 









“PMOVEMENT: "TRA 1540 





a PR 
so PR 
least 
35 PRINT aBptite 
aR PRINT Ed 
ioa PRINT a ç ; 















ABA LET FA=70M: LET ti=S: LE e 
1l=tisSê LET dã= INT (RND$188?2 +53 
aa ria 

ijaú LE <RNC +750) +12800 

ET c=Q 

ea 
Es 

e 





X 
pn ny 










ser 
asa 
255 
set 
asa 
RLtit 
ESA 
Brake 
262 
27 
E o 
28 
ai;AaT f 
BêS PRINT AT 18,74" ET 
ADO PRINT AT 18,14 LEN 
E) S — uv J Ea 
15,9G-LEN ETR$ dB;da inibe 
295 PRINT AT lz,7i* “sa 
ado PRINT! AT 47 
Raê PRINT + «14 -1 EN STR& tã; 
t1;AT 17,50-LEN ÉTRE RAGRIOS 
395 PRINT AT 19,5; " e 
AT 19,23; a : j 
218 PRINT PT 19,14-LEN STR$ fi; 
Fi;AT 10,26;78 
DOE CDE quê. do Go 
] : Go esa: 6 
sus =za q 


SBa LET z&="0FF": IF hicireo an 


D INKEv$&='"wo OR INKEvYã="Cd” THEN 

ES Des ot: LET Z=2+5: LET ai 

=ai-& 

SRS IF b+<>m THEN LET al=al+br13 

: LET b=a 

SOS IF INKEY$&="F" AND 1150 THEN 
LET ti=ti+1l: LET al=a1+38: LET 

b=1: IF ai>52a THEN LET al=ai-33 
suo TO sea 

s10 IF ne me “* AND fi>8 THEN 

LET ti=ti- LET a1l=a1-30: LET, 


IF ais tiag THEN LET ai=ai+ 


Ê Fetal To ses 
Sis IE INKEY&="b" THEN LET ali 


da 











i-3: Eg&=00NT: GD TO ses 

soe TE INKEY&="6" THEN LET al=a 
1-9.8: LET c=cr+l: LET di=di-tals 
AR-6): GO TE S7a 

S32 IF INKEv&="7" THEN LET al=a 
isa,E&: LET c=c-1: LET di=di-iais 
42-62: co Ta S74 

Saa IF INKEY$="S" THEN LET dl=d 
l-talx.5):: LET dg2=d2-talz. 2): & 
To ara 

ss2 IF INKEyY$="82" THEN LET di=g 
1-(a12%,5):: LET d2=zda+talz.1): & 
O TO 572 
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dad 
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Hi 
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ay 
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Eq 
“e 1 +m0 


Iafis 


Zu 


H 
THEM LET Es 
THEN LET c=€ 
211x50 THEN LE 


=ENT. dl: BET 
: LET AS 


e SE pr 


vin 


no RIR os 
da h 


q 
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pj m 
[= 

4, 


Os CUSCO Z 4] A dad 
m 
mr es 


ia fe MICO) 
4 
n 


a 
eo CITAM CTALA T pe CTMLA 


LER] 


ns ms” 
[Raça] 


i 

T a: 

SuB 274 

IF Ffi<=MA THEN GO SUE IS 
IF NOT (di<zeaa AND nBS5 
THEN PRINT AT 21,18;" 


“o IF di<c200dA AND ARS d2>10R T 
HEN Go SUR 110G 
603 IF ai<iêgod THEN GO SUR 1200 
Ses IF h1<158 THEN GO SUB 1304: 
Ee TO 619 

612 IF NOT (di<2Boe anD da 
THEN Go suB 2218 


e 


2188 


FLASH à;"tal 


1032 LET z=2-S 
iaso IF Ffi<-B THEN LET ti=ê 
iasa RETURN 


TIMEX 2048 (72 K) 

SPECTRUM (48 K) 

TIMEX 1500 (16 K) 

SISTEMAS DE DISCO FDD TIMEX 
PERIFÉRICOS (JOYSTIKS, 
IMPRESSORAS, LIGHT-PEN, ETC.) 


PROMOÇÃO 


SPECTRUM - 48 K 


+ 150 PROGRAMAS 27 000$00 


MICRON 

C.C. Oceano -1;35 
ODIVELAS 

Telef. 981 11 39 


MONSERRATE 

R. Guilherme Gomes Fernandes, 
31-B (frente à R. Nacional) 
ODIVELAS 

Telef. 981 11 39 





) 


1110 IF dic=Q THEN G0 TD 53 

1124 PRINT AT 21,10; FLASH 

ga 

DRE 
:* DRÁU 20,25 

E PLOT 125,80: DRAIS 

36,35: DRAU 18,-43: PLÓT a es Rr] 

DRAW Pads DRAW 404,-4 

iso LET =1 

PAUSE Se: RETURN 

PRINT AT 21,25; 


LET h1l=h1-35:: LET t1A=0: LE 
=21+28: IF hi<=Q0 THEN GO TO 


FOR a=2 TO 1RQ: NEXT a: PRI 
S; : RETURN 
issos THEN GO TO 1428 
<S2eo AND ABS d2>100 T 


1=saa 

ara AND dij=3aDA AND 

THEN co TO 19804 

» % 13002 AND 

E go Tá I172a 

lago anND dl ANE 

q THEN GO TA isaa 

12020 S5NE dl>=62E 
HEN Go TO 

2 anD 

30 TO 
;t 


[12] 


FLASH 1; “ST 


fed IL de pe ae 
Bate nas pa 
Po ASL Ay 


q 
ut] 
pá 


PE 
ppa 


Cn 
a As 


ta 
EE) 
v 
D um 


T 





A 


Eno gg 


OCrROPRAdpOPpRpPEHRR 





MA 


a 
" 
QHEA 


DOHA DEHVHA HAHA 


TASA Das «Da 


Cica n Die 
SVOGDAZAOSN 
SPSS 


VEPGPNRAZNHOS SAEM 
mp 


Hg 


PReCILIDTAD 
[eTeto Poá 


DSLHNSTOS O O E MO SAC OD CNO 1) 
A 





THEM 


=) 
Du 
GEL 
[Ti 
IT 
betão psp 
oi iy 
nr 
+M B+m 
RA BRA 
DX) 


EN 


SIS 


DES TSSGAGSOSAS DSL 
sm 


dino GUN ÇA Sa 


REA 
dos+ 
LDts DDYADDA 
+ASnAA 

+ 


(9) 
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Rr 
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a 
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IF h 
RETURN 
RETURN 
PAUSE 1004: FOR a=12 TO 21: 
To AT a," 
“: NEXT a: PRINT qa 


“YDU (ERASHED AT “;Ad; 
> ET Ze 
Epçio 


beu 
+ 
Es 
m 
FA 
bo) 


TM obra 
Disse 
Pv Z9695 


um 
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WADE HESGUI 
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E 
» 7 
Al 
H4 
z 
Ps 


Es 
Rá 


f=E-? 


sa PRINT Dl; METRES FROM 


CRT. 
“AND “;ARBS DB" 
F CENTRE." 
«PRINT “THE PLANE IS R WRITE 


PRINT JTHERE WERE NO SUPUIU 
: LET Z=2-160: GO TO &6 
PanSE fas 


“y 
pps] 
Los od 
peodlia 
pes 


HETRE 


LAGUNA CN TU 
BOSTA Su 


MNT DI 
FS 


SA7R IF ABS DDR THEN FRINT 
U LANDER ON THE RUNUAY “;DE 
Sera IF ABS D2<aR THEN PRINT 
IRES OFF COURSE AND “;D1 
avaR IF ARA DA Se? THEN PRINT 
TRES FROM TH 1 LET E=E+ãRú 
“Bs IF pBS Bo>bô THEN PRINT 
JUST MISSED THE Runuayv: 
s2aa IF RBS D2>50 THEN PRINT 
UERE ";DZ; "NETRES" 

& IF NBS D2>220 THEN PRINT "or 
QURSE AND “;DIi;" METRES" 

e IF/RES D2528' THEN PRINT e ais 


“BIRPORT." “your SPEE 


> “Bi; KH.” 
&<>"DQUN" THEN PRINT 
NDERCRRRIAGE WAS NOT DOWN: 


U 
NE WAS À URITEOFF.": 


IF nicana TREN O 
LET D=INT 
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“ME 
"HE 
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ps po (Ra O DAE Desta] 
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«| 
a 
ú 
” 
m 
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Tn 
H 
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TO) FPRAT,THE alo 
P COMPLETELY. LET 


2.60 TO Gran 
RINT BT 12,0; “YOUR PLANE 
AND CRASHED ON IT'S NOSE 
SURVIVED, YOU GERE “;A 
— METRES", 
RINT “OFF 
+ “EROM 
ET Z=Z-150: 
PRINT AT àa2, 
A MOUNTA IM AT 

ET E=E-SRm 

“YOU VER 
PR ERES OFF a api: Go T 
a 


Sica PRINT AT 1B,A;* 
OVER THE AIRPÓRT, 


LET Z=Z+INT no 
EO, (ABS Da+2m 
Remo 

E 210 T 
PRINT SGÓORED “Za 
e «ER =28 THEM LET Q=7 
PRINT ,. “HIGHEST SCORE. “sm 


OQUE SENT « +"PRESS SPACE To con 
' « 


is IF INKEYg&<>" " THEN Go To & 
& 


2a co Ta ie 

RAR FOR a=USR “a” T 
: READ w: 
:910 DATA 1,2 
3920 DATA 128 
:230 DATA B,a 
1,22 

:840 RETURN 
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MOUNTRINS 
EMTO AQ moUNTAIN ATIRE VOU CRASHED AT 557 krk, 
sado METRES FROM THE AIRPORT, 

E15 METRES OFF covEsSE. AND 210 METDES DFE CENTRE, 

ig o GLaANE I= À UEITEDEFE. 
ENTE. THERE WERE NO SURUVUIVORS. 
YOU SCORED à POINTS. 
HIGHEST SCORE: & 


PRESS SPRCE TO CONTINUE - 





CORREIO DO MÊS 


Por sugestão de Rui Miguel Saramago, autor do jogo TESTE GEOGRÁFICO que premiámos no mês de 
Janeiro, a seguir damos nota de uma alteração que os leitores que quiserem aproveitar a estrutura deste 
programa para jogar com outros continentes, poderão fazer. 

Devem, assim, proceder do seguinte modo: 


Mudar os «DATA» das linhas 5010 e 5020, tendo em conta que a ordem dos países deve ser a mesma 

da das capitais, para evitar que o programa aceite Johanesburgo como capital do Brasil, por exemplo. 

Se se quiser aumentar ou reduzir o número de dados desses «DATA», deve-se proceder também a 
alterações nos «DIM» das linhas 10 e 25, e ainda a alterações no valor aleatório da linha 1015, além 

dos próprios conjuntos de dados, claro, nas linhas 5010 e 5020. 

Na listagem do Teste Geográfico a que nos temos vindo a referir existe um erro que, não impedindo : 
o leitor de jogar, lhe impossibilita o acesso à rotina que define a situação em que o jogador erra todas Y 
as perguntas. 

A rotina da linha 420 deve, portanto, ser tomada como linha 4200, entre as linhas 4020 e, 5000. 

Deixamos aqui expressos novamente os nossos agradecimentos pela sua colaboração. 


Renovamos o nosso habitual convite: enviem-nos os vossos programas originais, para teste e publicação nas 
páginas de «JOGOS SORTIDOS». Se, por qualquer motivo, não possui algum dos números de «JOGOS 
SORTIDOS» nesta sua NOVA FASE, dirija os seus pedidos para: 

JOGOS SORTIDOS — Rua Duque de Palmela, 37-2.º Dto — 1200 LISBOA 


fazendo-os acompanhar de cheque ou vale postal no valor de 80$00 para os números 35 a 39, e de 100800 
para os números 40 em diante. 





